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RESUMO: Esta pesquisa investiga o impacto dos jogos digitais no ensino de Historia,
com foco nos estudantes do Ensino Fundamental Il e Médio. O principal objetivo foi
identificar como esses jogos podem aumentar o interesse dos estudantes e melhorar
sua compreensao dos periodos historicos, transformando o ensino tradicional. A
metodologia utilizada foi a revisao integrativa, com abordagem qualitativa e
exploratdria, que possibilita uma visao detalhada e critica das pesquisas sobre o uso
de jogos digitais no contexto educacional. As buscas foram realizadas entre agosto e
setembro de 2024, utilizando os descritores: "Gamificacdo”, "Ensino de Historia", "Jogos
educacionais”, "Jogos digitais" e "Aprendizagem imersiva“, em bases como Google
Scholar e EAD em Foco, considerando estudos publicados entre 2017 e 2024. Os
resultados sugerem que, quando utilizados adequadamente no curriculo escolar, os
jogos digitais podem tornar as aulas mais dinamicas e despertar maior motivacao nos
estudantes. Essa pratica também estimula uma aprendizagem mais autdonoma e critica,
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permitindo que os estudantes aprofundem seu conhecimento sobre os temas historicos
de maneira mais ativa e engajada.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos digitais, Ensino de Historia, Aprendizagem imersiva.

ABSTRACT: This research investigates the impact of digital games on History teaching,
focusing on Elementary Il and High School students. The main objective was to identify
how these games can increase students’ interest and improve their understanding of
historical periods, transforming traditional teaching. The methodology used was an
integrative review, with a qualitative and exploratory approach, which allows a
detailed and critical view of research on the use of digital games in the educational
context. The searches were carried out between August and September 2024, using
the descriptors: "Gamification”, "History Teaching", "Educational Games", "Digital
Games" and "Immersive Learning”, in bases such as Google Scholar and EAD em Foco,
considering studies published between 2017 and 2024. The results suggest that, when
used appropriately in the school curriculum, digital games can make classes more
dynamic and awaken greater motivation in students. This practice also encourages
more autonomous and critical learning, allowing students to deepen their knowledge
of historical themes in a more active and engaged way.)

KEYWORDS: Digital games, History teaching, Immersive Learning.

1. CONSIDERACOES INICIAIS OU INTRODUGAO

A introducao das tecnologias digitais no ambiente escolar tem aberto
novas possibilidades para o engajamento dos estudantes, especialmente nas
aulas de Historia. Dentro desse cenario, os jogos digitais educativos surgem
como uma ferramenta inovadora, proporcionando uma experiéncia que vai além
das abordagens pedagogicas tradicionais. Esses jogos ndao apenas envolvem os
estudantes em uma exploracao dinamica de eventos historicos, mas também
permitem que conceitos mais complexos sejam compreendidos de forma
interativa e imersiva (Grzybowski, 2022). Ao facilitarem essa interacao, os jogos
digitais contribuem para um aprendizado mais ativo e significativo.

Este artigo propde investigar o potencial dos jogos digitais na
transformacao do ensino de Historia, um campo que cada vez mais demanda
métodos inovadores. Compreender como essas ferramentas podem ser
integradas ao curriculo escolar torna-se crucial diante das necessidades
educacionais atuais. O estudo busca nao apenas identificar os beneficios desses

jogos, mas também abordar os desafios que envolvem sua implementacao nas
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escolas, oferecendo contribuicoes para aprimorar as praticas pedagogicas
(Pereira, 2021).

A questao central desta pesquisa foi: de que forma os jogos digitais
podem ser utilizados com eficacia no ensino de Histéria, especificamente no
Ensino Fundamental Il e no Ensino Médio? Esse questionamento surge da
necessidade de analisar praticas ja existentes e encontrar caminhos para que
essas ferramentas digitais sejam aplicadas de modo a enriquecer o aprendizado
e atender as demandas contemporaneas da educacao (Silva, 2024).

O principal objetivo deste estudo foi compreender o impacto dos jogos
digitais no ensino de Historia, explorando as melhores praticas para sua
integracdo no curriculo escolar e propondo recomendacdes tanto para
professores quanto para gestores educacionais. Ao examinar o papel desses
jogos, a pesquisa buscou oferecer uma visao ampla de como eles podem
melhorar o engajamento dos estudantes e aprofundar sua compreensao dos
conteldos historicos, promovendo uma evolucdo significativa nas praticas
pedagogicas (Sousa; Albuquerque, 2024; Tolomei, 2017). A revisao da literatura
dos autores citados servira como uma base solida para essa analise, abordando
temas como imersdo, aprendizado ativo, planejamento pedagdgico e

transformacao educacional.

2. DESENVOLVIMENTO

2.1. Referencial teoérico

O uso de tecnologias digitais na educacao, especialmente no ensino de
Historia, tem crescido rapidamente. Esse aumento é impulsionado pela busca
por métodos que atraiam os estudantes e tornem conteldos complexos mais
acessiveis. Os jogos digitais educativos emergem como uma inovacao,
combinando entretenimento e aprendizado através de simulacdes interativas.

Este estudo revisa a literatura sobre a aplicacao eficaz dos jogos digitais
no Ensino Fundamental Il e no Ensino Médio, com base nas contribuicoes de

diversos autores. Grzybowski (2022) destaca a imersao que o0s jogos
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proporcionam, permitindo que os estudantes vivenciem eventos historicos de
forma interativa, superando as limitacoes das metodologias tradicionais.

Pereira (2021) argumenta que a criacao de jogos pelos estudantes, uma
pratica de aprendizagem ativa, é valiosa no Ensino Médio, pois promove a
aplicacao concreta de conhecimentos e o desenvolvimento de habilidades
criticas e criativas. Silva (2024) alerta que o uso eficaz de jogos requer
planejamento pedagogico cuidadoso, alinhando-os aos objetivos curriculares e
as necessidades dos estudantes.

Sousa e Albuquerque (2024) exploram jogos populares, como "Assassin’s
Creed" e "Civilization", ressaltando sua capacidade de contextualizacao
histdérica, que enriquece a aprendizagem. Tolomei (2017) discute como, se
usados de forma planejada, os jogos digitais podem revolucionar o ensino,
tornando-o mais interativo e envolvente.

Em conclusao, os jogos digitais podem ser uma ferramenta poderosa no
ensino de Historia, desde que implementados com objetivos claros e
planejamento. Conceitos como imersao, aprendizagem ativa e
contextualizacao historica sao fundamentais para o sucesso no processo de

ensino-aprendizagem.

2.2. Material e métodos

Este estudo € uma revisao integrativa com abordagem qualitativa e
exploratoria, que busca integrar diversas fontes de dados para analisar como os
jogos digitais podem ser utilizados como ferramentas educativas eficazes
(Tolomei, 2017). Essa metodologia permite sintetizar resultados e identificar
lacunas e tendéncias na literatura.

O processo de elaboracao da revisao passou pelas seguintes fases: 1)
identificacao do tema; 2) definicao da pergunta norteadora; 3) identificacao do

objetivo da pesquisa; 4) definicao dos termos de busca; 5) estratégia de busca
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na literatura; 6) identificacao dos estudos e coleta de dados; 7) analise dos

estudos incluidos e discussao dos resultados.

2.2.1. Identificacdo do tema

O tema central da pesquisa foi definido como o uso dos jogos digitais

educacionais no ensino de Historia.

2.2.2. Definicao da pergunta norteadora

A pergunta norteadora desta pesquisa é: Como os jogos digitais podem
ser utilizados de forma eficaz no ensino de Historia no Ensino Fundamental Il e

no Ensino Médio?

2.2.3. Identificacao do objetivo da pesquisa

O objetivo desta revisao integrativa é analisar como os jogos digitais
podem ser utilizados de forma eficaz no ensino de Histéria no Ensino

Fundamental Il e no Ensino Médio.

2.2.4. Definicao dos termos de busca

Os termos de busca utilizados foram: Gamificacdao, Historia, Jogos

educacionais, Jogos digitais, Ensino de Historia.

2.2.5. Estratégia de busca na literatura

A pesquisa foi realizada de agosto a setembro de 2024, utilizando as
bases de dados eletronicas Google Scholar e EAD em Foco Brasil, selecionadas
por sua abrangéncia e relevancia na indexacdao de estudos académicos. Os
termos de busca foram cuidadosamente definidos para garantir a recuperacao
de estudos diretamente relacionados ao tema de interesse. A busca foi

conduzida em portugués, utilizando os termos: "Gamificacao”, "Ensino de
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Historia", "Jogos educacionais”, "Jogos digitais" e "Aprendizagem imersiva“.
Todos os estudos foram selecionados conforme os critérios de inclusao e

exclusao descritos abaixo.
2.2.5.1. Critérios de Inclusao

Os seguintes critérios foram estabelecidos para a selecao dos estudos:

e Relevancia: Estudos que abordem o uso de jogos digitais educacionais C
especificamente no contexto do ensino de Historia.

e Tipo de Publicacdo: Artigos académicos revisados por pares,
dissertacoes, teses e publicacdes de conferéncias relacionadas ao tema.

e Disponibilidade: Artigos disponiveis na integra e acessiveis online.

e Recorte Temporal: Estudos publicados entre 2017 e 2024.

e Participantes: Pesquisas que envolvam estudantes do Ensino
Fundamental Il e Ensino Médio.

e Método: Artigos que utilizem métodos de pesquisa empiricos ou teoricos,
apresentando dados qualitativos ou quantitativos relevantes para a

analise.
2.2.5.2. Critérios de exclusao

Os critérios de exclusao para os estudos foram:

e Irrelevancia: Estudos que nao abordem o uso de jogos digitais
educacionais ou nao estejam focados no ensino de Historia.

e Tipo de Publicacao: Publicacdes que nao sejam académicas ou nao
tenham sido revisadas por pares, como blogs, artigos de opiniao ou
material de autoajuda.

e Disponibilidade: Artigos que nao estao disponiveis na integra ou cujos
textos completos ndo sao acessiveis.

e Recorte Temporal: Estudos publicados antes de 2017 ou fora do periodo
especificado, que podem nao refletir as tendéncias e desenvolvimentos

mais recentes.
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e Participantes: Pesquisas que nao envolvem o Ensino Fundamental Il e
Ensino Médio ou que focam em grupos etarios ou contextos educacionais
diferentes.

e Método: Artigos que nao apresentem uma metodologia clara, que nao
incluam dados relevantes ou que nao estejam diretamente relacionados
a gamificacao ou ensino de Historia.

2.2.6. Identificacao dos estudos e coleta de dados

Os estudos encontrados foram avaliados inicialmente pelos titulos e
resumos. Os que se encaixaram nos critérios foram lidos na integra para uma
nova verificacdo. Durante essa analise, identificamos temas principais, como o
uso de jogos digitais no ensino de Histdria, a especificacao dos jogos conforme
a literatura, a relacdo com o curriculo, os desafios na implementacao e a
formacao continua dos educadores. Também concluimos sobre a eficacia dos
jogos no ensino. As informacoes coletadas incluiram o autor, titulo, ano de

publicacao e objeto do estudo.

2.2.7. Andlise dos estudos incluidos e discussao dos resultados

Na analise dos estudos selecionados, notamos uma diversidade de
abordagens e impactos dos jogos digitais no ensino de Historia. A discussao,
embasada nas teorias dos autores, permitiu comparar as evidéncias encontradas
com os objetivos da pesquisa. Isso nos proporcionou uma visao mais clara dos
efeitos e das oportunidades que os jogos digitais oferecem como ferramentas
educacionais. Além disso, identificamos areas que precisam de mais

investigacao e possibilidades para aprofundar o uso desses jogos nas escolas.

2.3. Resultados e discussao

Foram selecionados cinco artigos para analise, sendo quatro da base de

dados Google Scholar e um do EAD em Foco. Todos os artigos, publicados entre

2017 e 2024 e em lingua portuguesa, discutem o uso de jogos digitais no ensino
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de Histoéria. A seguir, o fluxograma de identificacao dos estudos via bases de

dados e registros:

Figura 1: Fluxograma do processos de selecao dos documentos

Publicagdes eliminadas antes da
- tnagem
o Publicagdes identificadas na basa de
dados Pendaicos Capses -
E (Google Scholar 560; EAD em Publicaches com acesso
Foco 15) ou limitado excluidas (Google
Schotar 12; EAD am Foco 2)
Publicagtes que passaram Publicacdes exchidas (N0
pela tragem It abordam o ensino de guimica)
{Google Scholar 225; EAD em (Google Scholar 20: EAD em Foco
g Foco 5) 0)
Publicacoes avaliadas para Publicagdes exciuldas (art
elagibilidade — duplicados) 5
(Google &:hohrz: ; EAD em Foco (Google Scholar 47; EAD om Foco
3
i Registros ncluidos na revisdo
=1 (Google Scholar 4; EAD em
g Foco 1)

Fonte: Elaboracao prépria, 2024.

A seguir, sintetizam-se os objetivos dos artigos e sua relevancia para a

discussao sobre a integracao de jogos digitais na educacao histérica.

Quadro 1: Sistematizacao do documentos selecionados para pesquisa
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Base de

Autor/Titulo Ano Objetivo
Dados
GRZYBOWSKI, L. G. O Google 2022 | Refletir sobre as possibilidades
ensino de Historia na era Scholar do uso de jogos eletronicos no
digital: Os games para ensino de Historia, examinando
além da gamificacao sua importancia, estratégias
para integracao e o impacto na
Era Digital.
PEREIRA, G. V. S. Jogos Google 2021 | Investigar a eficacia de jogos
digitais e historia: A Scholar digitais na promocao da
construcao de jogos aprendizagem histérica,
digitais para promover a focando na construcao e
aprendizagem historica aplicacao desses jogos em
contextos educativos.
SILVA, P. B. O. da. Jogos e | Google 2024 | Explorar como jogos ludicos
ensino de Historia: Scholar podem aumentar o
trabalhando o ludico na engajamento dos estudantes e
sala de aula aprofundar a compreensao dos
conteldos historicos na sala de
aula.
SOUSA, i. P. de; Google 2024 |Examinar a aplicacao de jogos
ALBUQUERQUE, M. Z. A. Scholar digitais no ensino de Historia

de. Nativos digitais e
jogos: uma nova
abordagem para o ensino

de historia no século XXI

para nativos digitais,

destacando a integracao com as
dos

experiéncias digitais

estudantes.
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Base de .
Autor/Titulo Ano Objetivo
Dados
TOLOMEI, B. V. A EAD em 2017 | Discutir a gamificacao como
Gamificacao como Foco estratégia para aumentar o
estratégia de engajamento engajamento e a motivacao dos
e motivacao na educacao estudantes, e como elementos
de jogos podem ser

incorporados ao ensino de

Historia.

Fonte: Elaboracao prépria, 2024.

A analise dos artigos revela um consenso sobre o impacto positivo dos
jogos digitais no ensino de Historia, mostrando como essas ferramentas podem
aprimorar significativamente a pratica pedagdgica. A integracao de jogos
digitais no curriculo nao apenas aumenta o engajamento dos estudantes, mas
também melhora a compreensao dos conte(dos. Esses jogos oferecem
experiéncias imersivas que superam as limitacoes das abordagens tradicionais,
permitindo a exploracao dinamica de periodos e eventos historicos.

Além disso, os artigos destacam que a utilizacao desses jogos pode mudar
a percepcao dos estudantes sobre a Historia, fornecendo contextos detalhados
que facilitam uma compreensao mais profunda. Elementos de gamificacao sao
importantes para aumentar a motivacao e o interesse, criando um ambiente de
aprendizagem mais estimulante e participativo. Assim, os jogos digitais tém
grande potencial para transformar a educacao historica, oferecendo uma
abordagem inovadora e eficaz.

Grzybowski (2022) menciona que jogos como “Assassin’s Creed"
proporcionam uma imersao rica em contextos historicos, com ambientes
recriados com precisao e personagens baseados em figuras reais, ajudando os
estudantes a entender melhor eventos e dinamicas sociais. De forma

semelhante, "Civilization" se destaca por sua abordagem estratégica,
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permitindo aos jogadores construir civilizacoées ao longo das eras e oferecendo

uma visao ampla da evolucao historica.

Figura 2 - llustracao do lancamento de “Civilization VI”

Fonte: (Nintendo, 2018).

Pereira (2021) foca na construcao e eficacia dos jogos digitais no ensino

de Histodria, destacando como esses jogos facilitam a compreensao de eventos
historicos complexos. Ele argumenta que jogos bem projetados criam contextos
dinamicos, permitindo que os estudantes analisem eventos significativos de
forma mais profunda. Para que os jogos sejam eficazes na aprendizagem
histérica, é crucial considerar a complexidade dos eventos e como sao
integrados ao curriculo escolar. Uma integracao cuidadosa maximiza o impacto
educativo, tornando o aprendizado mais relevante.

Silva (2024) examina como jogos ludicos em sala de aula aumentam o
engajamento dos estudantes e promovem uma compreensao mais rica da
Historia. Ele observa que a inclusao de jogos torna o ambiente de aprendizagem
mais ativo e interativo, o que beneficia a absorcao e aplicacao de
conhecimentos historicos. Essa abordagem torna as aulas mais dinamicas e pode
melhorar a retencao de conteldos ao transformar a relacao dos estudantes com

o material.

Sousa e Albuquerque (2024) exploram o uso de jogos digitais com nativos
digitais, estudantes imersos na tecnologia. Eles destacam que esses jogos

oferecem uma abordagem inovadora e interativa para o ensino de Historia,
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conectando o conteludo historico as experiéncias digitais dos estudantes,
tornando o aprendizado mais relevante e envolvente.

Tolomei (2017) aborda a gamificacao como estratégia pedagogica eficaz
para aumentar o engajamento e a motivacao dos estudantes. Ele mostra que a
inclusao de elementos de jogos, como recompensas e feedbacks instantaneos,
cria um ambiente de aprendizagem dinamico e estimulante, especialmente
eficaz no ensino de Historia, incentivando a participacao ativa.

Além disso, a analise de jogos eletronicos atuais com contextos historicos
revela um impacto significativo no engajamento e na compreensao da narrativa
historica. A série "Total War", por exemplo, combina taticas militares com
gestao de recursos, permitindo que os jogadores vivenciem eventos historicos
complexos, como as guerras napolednicas. Jogos como "Total War: Napoleon" e
"Total War: Rome II" proporcionam uma representacao detalhada dos eventos
historicos, permitindo uma analise mais aprofundada dos fatores que moldaram

o passado, enriquecendo a experiéncia de aprendizado dos estudantes.

Figura 3 - llustracao de uma cena de batalha em “Total War: Napoleon”

Fonte: (Wingamestore, 2010).

A Figura 3 captura a tensao e a grandiosidade de uma das batalhas épicas

entre o Reino Unido e a Franca durante as guerras napoleonicas. O jogo
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mergulha o jogador em um cenario historico detalhado, onde cada decisao

estratégica pode mudar o rumo da guerra.

Figura 4 - llustracao de “Total War: ROME Il - Emperor Edition”

Fonte: (Steam, 2013).

Na Figura 4, vemos soldados romanos marchando em frente ao majestoso

Coliseu, com o imponente estandarte "SPQR" em destaque, simbolizando a forca
e a unidade da sociedade romana. A “Emperor Edition” é a versao da série de
jogos que oferece uma experiéncia ainda mais rica e envolvente, com um
sistema de politica aprimorado, cadeias de construcao otimizadas, batalhas
rebalanceadas e graficos renovados, tanto nas campanhas quanto nos
combates. Cada detalhe do jogo transporta o jogador diretamente para o
coracao do Império Romano, imerso na grandiosidade e complexidade dessa
civilizacao historica.

A série "Assassin’s Creed" se destaca pela sua abordagem detalhada e
imersiva de diferentes periodos historicos. Jogos como "Assassin’s Creed Unity",
ambientado na Revolucao Francesa, e "Assassin’s Creed Origins”, que explora o

Egito Ptolemaico, sao exemplos notaveis de como a série recria contextos
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histéricos com precisao e profundidade, como é possivel observar em
ilustracdes dos jogos apresentadas nas Figuras 5 e 6, respectivamente.

Figura 5 - llustracao de “Assassin’s Creed Unity”

Fonte: (Ubisoft, 2014).

Como destacado na Figura 5, os personagens estao diante do Panteao em
Paris, com uma vista deslumbrante da capital francesa durante a Revolucao. O
jogo recria com precisao nao apenas a arquitetura preservada, mas também
locais historicos que ja nao existem, como a iconica Bastilha, simbolo do
absolutismo derrubado na Revolucao Francesa. “Assassin’s Creed Unity”
permite ao jogador explorar Paris como ela era no século XVIIl, oferecendo a
chance de caminhar por ruas e monumentos que desapareceram com o tempo,
mergulhando profundamente na histéria de uma cidade em transformacao.

Figura 6 - llustracao de “Assassin’s Creed Origins”

Fonte: (Ubisoft, 2020).

Como mostrado na Figura 6, o jogo oferece um vislumbre fascinante do
antigo Egito durante o Reino Ptolemaico. Em primeiro plano, estao Cledpatra e
Julio César, cercados por grandiosas piramides e simbolos do Egito Antigo,
criando um cenario vibrante e cheio de mistérios. A historia se passa em 49

a.C., focando em Bayek, o ultimo dos “medjai”, que deixa Siwa em busca de

Revista Cacto

e25006
Vol. 5 N. 1 2025 / ISSN 2764-1686




um enigma profundo, imergindo o jogador em uma aventura épica em um dos
periodos mais intrigantes da histéria antiga.

Grzybowski (2022) ressalta que esses jogos oferecem uma experiéncia
rica, permitindo que os jogadores interajam com ambientes historicos
minuciosamente recriados, facilitando a compreensao dos eventos e dinamicas
sociais e politicas. Sousa e Albuquerque (2024) complementam ao afirmar que
a precisao historica da série pode servir como ponto de partida para discussoes
em sala de aula sobre a Revolucao Francesa, o Egito Antigo e outros periodos.

Além de "Assassin’s Creed", a série "Call of Duty" também oferece
perspectivas valiosas para o ensino de Historia. Embora associada a cenarios de
guerra moderna, titulos como "Call of Duty: World at War" e "Call of Duty:
WWII" retratam a Segunda Guerra Mundial com alto grau de realismo, conforme

destacado nas Figuras 7 e 8.

Figura 7 - llustracao de “Call of Duty: World at War”

Fonte: (Lachel, 2008).

A imagem da Figura 7, destaca um personagem vestindo o uniforme

militar soviético da Segunda Guerra Mundial, capturando a esséncia da época
com detalhes auténticos. Este primeiro capitulo da série “Black Ops” mergulha
o jogador nos intensos cenarios de guerra da Frente Oriental e do Pacifico
durante a 22 Guerra Mundial. A narrativa envolve as forcas dos EUA, o Império
Japonés, a Unido Soviética e a Alemanha Nazista, oferecendo uma visao vivida
e emocionante dos conflitos e desafios enfrentados por cada uma dessas

nagoes. A ilustracao reflete o ambiente brutal e realista da guerra, trazendo a
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tona a intensidade dos combates e a complexidade das aliancas e adversidades

do periodo.

Figura 8 - llustracao de “Call of Duty: WWII”

Fonte: (Tucker, 2017).

A Figura 8 captura um momento dramatico da Segunda Guerra Mundial,

mostrando um soldado americano em um cenario de devastacao enquanto
observa a invasao da Franca pelos nazistas. O soldado, com uma expressao de
preocupacao e foco, estd de pé em meio ao caos, testemunhando a
intensificacao do conflito. A cena retrata a invasao da Normandia, um dos
marcos mais cruciais da guerra, com detalhes vividos que transmitem a
intensidade do combate e a luta dos soldados americanos, ilustrando o contexto
histérico do Dia D e a Batalha de Bulge. Destacando por meio de um roteiro
ficticio fatos historicos por meio do soldado que enfrenta momentos tao
desafiadores no cenario da Segunda Guerra Mundial. (Tucker, 2017).

Grzybowski (2022) observa que o realismo das batalhas e a recriacao dos
eventos da guerra fornecem uma base sélida para discussoes sobre as causas €
consequéncias do conflito. Esses jogos permitem que os estudantes vivenciem
a perspectiva dos soldados e o impacto das batalhas, facilitando uma analise
mais profunda dos eventos historicos.

Os jogos digitais apresentados anteriormente exigem equipamentos
especificos, como computadores ou consoles de videogames, para serem

explorados. No entanto, como apresentado na Figura 9, “Valiant Hearts:
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Coming Home” é uma excecao, pois € gratuito e pode ser jogado em dispositivos

moveis, tornando-o acessivel a um pablico mais amplo.

Figura 9 - llustracao de “Valiant Hearts: Coming Home”

VALIANT HEARTS

-COMING HOME-

Fonte: (Oliveira, 2024).

A Figura 9 destaca os personagens principais com um estilo grafico de
quadrinhos, imergindo o espectador na atmosfera dos Ultimos anos da Primeira
Guerra Mundial. Elementos como trincheiras e uma ambulancia sao destacados
devido ao grande numero de feridos, estes fatos sao integrados ao cenario,
evidenciando o contexto brutal da guerra. O fundo sombrio do conflito é
suavizado por tons vibrantes, que fazem os protagonistas se destacarem com
expressoes intensas e cheias de emocao. A ilustracdo captura a esséncia da
narrativa do jogo, explorando os desafios e sacrificios pessoais durante a
guerra, e reflete a complexidade e profundidade dos eventos e das experiéncias
vividas pelos personagens. Fonte: (Oliveira, 2024).

Desenvolvido como uma continuacao do aclamado “Valiant Hearts: The
Great War, o jogo foca nos ultimos anos da Primeira Guerra Mundial, de 1916 a
1918, oferecendo uma narrativa envolvente que explora os desafios e sacrificios
enfrentados por pessoas comuns durante o conflito.

A histoéria segue James, um jovem que decide se alistar no exército dos
EUA, apesar da oposicao de seu irmao Freddie. James enfrenta nao apenas o
inimigo nas frentes de batalha, mas também o racismo e a segregacao racial
que permeavam a sociedade da época. Juntamente com James, encontramos
Ernst, um mergulhador alemao que relutantemente se envolve na guerra, e

George, um aviador britanico que, apesar de suas dificuldades com a pilotagem,
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prova seu valor e se une aos demais herdis. Personagens do jogo anterior, como
Freddie e Anna, retornam com suas proprias historias e desafios. (Oliveira,
2024).

Em sala de aula, “Valiant Hearts: Coming Home” oferece uma maneira
interativa de ensinar sobre a Primeira Guerra Mundial. Os estudantes podem
experimentar o conflito através dos olhos dos personagens, vivenciando as
emocoes e os dilemas que enfrentaram. O jogo aborda temas como racismo, a
dura realidade das trincheiras e os avancos tecnoldgicos, como o uso do raio X
no tratamento de feridos, proporcionando uma visao mais profunda e
compreensivel da guerra. Além disso, o jogo inclui fatos historicos detalhados,
incluindo a participacao do Brasil no conflito, que enriquecem a experiéncia e
oferecem uma perspectiva mais ampla sobre o periodo.

Para aqueles que nao tém acesso a dispositivos moveis, computadores ou
consoles, plataformas como “YouTube” e “Twitch" oferecem uma boa
alternativa. Nessas plataformas, € possivel assistir a gameplays e transmissoes
de “Valiant Hearts: Coming Home”, permitindo que qualquer pessoa possa
explorar o jogo e aprender sobre a Primeira Guerra Mundial. Isso é
especialmente util para quem enfrenta limitacdes socioeconOmicas, pois
mesmo sem 0s equipamentos necessarios, ainda é possivel vivenciar a narrativa
e o contexto historico de forma acessivel e imersiva. Assim, o jogo nao so
oferece entretenimento, mas também torna o aprendizado mais inclusivo e
acessivel para todos.

E importante também considerar que jogos utilizados no ensino de
Historia podem ser fisicos, digitais ou hibridos. Silva (2024, p.7) destaca que a
Historia atua como um "nexo significativo entre passado, presente e futuro”, e
jogos, sejam eles de tabuleiro, RPG (Role-Playing Game) (Figura 10) ou teatrais,
podem ser adaptados ou criados pelos proprios professores. Esses formatos

variados oferecem flexibilidade na integracdao dos jogos no curriculo e
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permitem uma adaptacao criativa as necessidades e contextos especificos da
sala de aula.

Figura 10 - llustracao de RPG (Role-Playing Game) de mesa

Fonte: (Buscapé, 2021).

A Figura 10, capturada por Shutterstock, mostra uma cena de RPG (Role-
Playing Game) de mesa com miniaturas, que ajudam os jogadores a visualizar
suas posicoes e o ambiente. O corredor apertado ilustra a importancia do
posicionamento tatico, ja que nem todos podem atacar um inimigo ao mesmo
tempo. RPG (Role-Playing Game) de mesa é uma ferramenta educativa eficaz,
permitindo que os jogadores recriem eventos historicos e estratégias de forma
interativa, facilitando a compreensao de contextos historicos e conceitos
complexos.

Além da experiéncia com consoles, os jogos podem ser explorados
através de videos e gameplays em plataformas como YouTube e Twitch. A
visualizacao dessas gameplays oferece uma forma pratica de explorar dinamicas
de jogos e discutir representacodes historicas, permitindo a integracao dos jogos
no curriculo de Historia, mesmo quando ha limitacoes de acesso a dispositivos
eletronicos.

Embora os jogos digitais tragam varias vantagens, sua implementacao
enfrenta desafios. Silva (2024) aponta que a eficacia depende de uma
integracdo cuidadosa com o planejamento pedagogico, ressaltando a
importancia de selecionar jogos alinhados aos objetivos educacionais. O
planejamento deve definir como os jogos complementarao os conteldos
curriculares e como as aprendizagens serao avaliadas, respeitando a
classificacao etaria e outros aspectos relevantes.

Tolomei (2017) explora a gamificacdo como uma estratégia valiosa para

complementar o ensino tradicional. A gamificacao, que aplica elementos de
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jogos em contextos educacionais, pode aumentar o engajamento e a motivacao
dos estudantes. Incorporar mecanicas como recompensas e feedbacks
instantaneos transforma tarefas comuns em experiéncias emocionantes,
promovendo participacao ativa e uma competicao saudavel.

Silva (2024) também enfatiza a importancia da formacao adequada dos
professores para o sucesso na implementacao de jogos digitais. Sem
capacitacao, os educadores podem ter dificuldades em integrar essas
ferramentas de forma eficaz. Uma formacao estruturada permite que os
professores compreendam as potencialidades dos jogos e os alinhem com os
objetivos curriculares.

A integracdao de jogos digitais no ensino de Histéria apresenta
oportunidades e desafios. Esses jogos podem enriquecer o ambiente
educacional, oferecendo experiéncias praticas e contextuais que
complementam as abordagens tradicionais. Por outro lado, sua implementacao
exige planejamento cuidadoso, selecao estratégica de jogos e formacao
adequada para os professores.

Esta revisao teorica fornece uma base solida para entender o papel dos
jogos digitais no ensino de Historia, apresentando diretrizes importantes para
sua implementacao. Quando usados de forma estratégica, os jogos digitais tém
o potencial de revolucionar o ensino de Histéria, tornando a aprendizagem mais

interativa e significativa para os estudantes.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa explorou como os jogos digitais podem impactar o ensino
de Histodria, especialmente no que diz respeito a aumentar o engajamento dos
estudantes e aprofundar sua compreensao dos contextos histéricos. Analisando
titulos iconicos como “Assassin’s Creed”, “Civilization”, “Total War” e “Call of

Duty”, ficou claro que esses jogos vao além do simples entretenimento; eles se
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tornam ferramentas poderosas para criar experiéncias de aprendizagem
imersivas e interativas.

Esses jogos nao apenas permitem uma exploracao detalhada dos eventos
historicos, mas também oferecem simulacdes praticas que ajudam os
estudantes a visualizar e entender melhor os periodos que estudam. Por
exemplo, “Assassin’s Creed” recria com precisao épocas como a Revolucao
Francesa e o Egito Ptolemaico, proporcionando uma imersao que supera o que
€ possivel com livros didaticos. Da mesma forma, “Civilization” e “Total War”
permitem que os jogadores construam e gerenciem civilizacdes, tornando a
experiéncia de aprendizagem mais estratégica e envolvente. E mesmo “Call of
Duty”, muitas vezes associado a guerras modernas, traz um realismo vivido das
batalhas da Segunda Guerra Mundial, permitindo que os jogadores sintam a
intensidade dos conflitos historicos.

Os resultados mostram que integrar esses jogos no ensino de Historia
pode transformar a forma como os conteldos sao apresentados e
compreendidos. A combinacao de visualizacao dos eventos com a interatividade
dos jogos cria uma experiéncia educativa mais envolvente. Isso ndo sé torna o
aprendizado mais dinamico, mas também permite que os estudantes conectem
teorias e fatos histéricos com experiéncias praticas, aprofundando seu interesse
pela disciplina.

No entanto, a pesquisa também destacou que a eficacia dos jogos digitais
na escola ndo é automatica. E essencial um planejamento pedagdgico cuidadoso
e a formacao adequada dos educadores para garantir que esses recursos sejam
utilizados de maneira eficaz. A escolha dos jogos deve levar em conta sua
relevancia para o curriculo e os objetivos educacionais. Além disso, os
professores precisam de treinamento para integrar esses jogos de forma
estratégica nas atividades, adaptando suas abordagens para maximizar os
beneficios.

Em resumo, a inclusao de jogos digitais no ensino de Historia representa
uma abordagem inovadora que pode oferecer melhorias significativas na
experiéncia de aprendizagem. A capacidade desses jogos de criar contextos
historicos imersivos e interativos pode realmente revolucionar o ensino da

disciplina. Contudo, é fundamental que a implementacao desses recursos seja
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bem planejada e alinhada aos objetivos pedagogicos. Esta pesquisa oferece uma
base solida para futuras investigacoes e aplicacoes praticas, ressaltando o
potencial dos jogos digitais para transformar a forma como a Historia é ensinada
e compreendida. A exploracao continua dessas ferramentas pode levar a novas
inovacdées no ensino, promovendo um aprendizado mais contextualizado e

significativo.
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